





4.1. Perancangan Lighting  
Penulis merancang lighting dalam film berjudul apartment berdasarkan studi 
referensi dengan menggunakan sample dari film dan juga gambar. Film dan 
gambar yang digunakan sebagai referensi memiliki kemiripan dengan film yang 
dibuat oleh penulis. Dalam environment film ini terdapat lighting yang digunakan 
untuk membantu menyampaikan narasi cerita dengan menggunakan mood. 
Render engine yang di gunakan penulis adalah unreal engine 4. Penulis memilih 
menggunakan directional light sebagai sunlight, sky light, spot light, point light, 
dan rect light pada unreal engine 4. 
4.1.1. Analisis lighting pada shot 4 
Shot 4 menceritakan tentang bangunan apartemen yang tidak berpenghuni dan 
tidak terawat. Hal ini akan di tunjukan dengan terlihatnya banyak sampah pada 
ruangan, tembok yang rusak dan di penuhi dengan jamur, dan ruangan yang gelap 
tanpa adanya pencahayaan. Shot 4 juga menggambarkan suasana gedung pada 
pagi hari saat cahaya matahari berada pada posisi jam 9 dengan sudut 30 derajat.  
Cahaya matahari pada posisi ini menghasilkan cahaya dengan intensitas 
rendah sehingga detail pada kardus tidak terjadi washed out. Intensitas cahaya 
yang rendah membuat pancaran sinar matahari tidak dapat memantul ke seluruh 
ruangan dan menyebabkan ada bagian ruangan yang gelap. Bagian ruangan yang 
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gelap terjadi ketika adanya objek yang menghalangi pantulan cahaya menciptakan 
bayangan yang gelap. Cahaya yang menerangi objek dengan bayangan yang gelap 
menciptakan sebuah kedalaman pada sebuah gambar, sehingga ketika keseluruhan 
ruangan berwarna biru akan memberikan kesan mood yang tidak nyaman dan 
dingin. Penggunaan warna biru untuk menunjukan kesan dingin di hasilkan 
dengan menggunakan pantulan cahaya matahari pagi hari yang berwarna kuning 
dengan tembok ruangan yang berwarna hijau. 
 
Gambar 4.1. Peletakan shot 4 tampak atas 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
Berdasarkan analisa gambar, ruangan yang telah lama di tinggalkan dapat 
menimbulkan volumetric light yang disebabkan oleh interaksi cahaya dengan 
debu-debu beterbangan pada ruangan. volumetric yang penulis gunakan memiliki 
45 
 
tinggkat opacity yang rendah sehingga volumetric tidak terlihat secara jelas pada 
ruangan. Volumetric light tidak ditampilkan secara jelas karena kondisi ruangan 
yang tertutup sehingga tidak banyak debu-debu yang akan tertiup angin. Kamera 
yang mengarah ke arah jendela akan mendapatkan efek bloom dari sumber cahaya 
utama sehingga memberikan kesan adanya interaksi antara cahaya yang memantul 
pada lensa kamera. Penggunaan efek bloom di buat dengan intensitas dan area 
yang rendah di sesuaikan dengan sinar matahari di pagi hari. 
 
Gambar 4.2. Hasil Akhir shot 4 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
Pada shot 4 penulis menggunakan sumber cahaya yang berasal dari 
natural lighting dengan menggunakan directional light, sky light, dan di bantu 
dengan fill light berupa directional light. Penggunaan skylight pada shot 4 
digunakan penulis untuk meningkatkan tingkat cahaya pada keseluruhan ruangan, 
sedangkan fill light digunakan sebagai cahaya untuk mengatur kualitas bayangan 
yang dihasilkan. Fill light juga digunakan oleh penulis untuk memberi kesan 
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pantulan cahaya yang dihasilkan oleh objek dengan memberikan kesan global 
illumination pada ruangan. Penambahan global illumination dibutuhkan karena 
hasil perhitungan yang di lakukan pada unreal engine 4 memiliki kekurangan, di 
mana objek yang memiliki tingkat reflection yang tinggi tidak memberikan 
pantulan yang cukup. Tipe cahaya yang di gunakan sebagai fill light merupakan 
rect light pada unreal engine 4. Penulis memilih menggunakan rect light 
dikarenakan sifat cahaya yang dihasilkan serupa dengan area light dimana cahaya 
di sebar berdasarkan sebuah area, sehingga dengan mengatur luas area cahaya, 
intensitas, dan jarak yang di tempuh cahaya dapat menciptakan kesan adanya 
global illumination.  
4.1.2. Analisis lighting pada shot 7 
Shot 7 menceritakan tentang perbaikan pada ruangan yang sebelumya terlihat 
berantakan dan kumuh menjadi penuh dengan benda-benda yang akan di gunakan 
untuk meperbaiki tembok. Terlihat beberapa benda seperti kotak dan kaleng yang 
di letakan pada samping jendela sehingga sinar matahari tidak dapat memasuki 
ruangan sepenuhnya. Letak cahaya matahari pada shot 7 akan mengalami 
perubahan dimana posisi matahari akan bergeser menuju barat yang menunjukan 
pergerakan matahari menuju siang hari. Peningkatan intensitas pada sinar 
matahari juga menunjukan waktu siang hari dengan memancarkan intensitas yang 
lebih tinggi di bandingkan dengan shot 4. Pada shot 7 juga terdapat sumber lampu 
tambahan berupa flood lamp yang di gunakan untuk membantu kontraktor yang 





Gambar 4.3. peletakan lighting pada shot 7 tampak atas 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
 Spotlight yang menggambarkan cahaya dari flood lamp pada shot 7 
memiliki inner cone radius sebesar 12 dan outer cone radius sebesar 65. Jumlah 
ini di rasa cukup oleh penulis untuk menciptakan kedalaman pada shot 7 dan 
membantu arah perhatian penonton kepada objek yang ada pada daerah lighting. 
Penambahan sphere reflection capture yang tampak seperti bola pada Gambar 4.6. 





Gambar 4.4. Sinar spot light dan sphere reflection capture 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
Pada Gambar 4.5. objek yang berada pada wilayah lampu akan memiliki 
bayangan yang memanjang. Bayangan ini di sebabkan oleh cahaya yang di 
sebarkan menggunakan satu titik atau spot light.  
Gambar 4.5. Bayangan spot light 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
Pada Gambar 4.6. objek yang berada di luar wilayah spot light namun 
mendapatkan natural light melalui jendela akan mendapatkan bayangan yang 




Gambar 4.6. Bayangan natural light 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
Terdapat kekurangan yang penulis rasakan pada detail objek yang ada 
setelah spot light digunakan. Detail seperti highlight dan bayangan terlihat tidak 
sesuai, terutama pada bagian objek dengan permukaan texture berwarna gelap. 
Sehingga penulis menambahkan point light untuk membantu memberikan detail 
pada objek. Point light yang di gunakan memiliki intensitas sebesar 0.3 dan 
attenuation radius sebesar 10 sehingga cahaya tidak berdampak pada objek yang 
tidak membutuhkan detail tambahan. Option seperti cast shadow pada point light 
juga tidak di aktifkan agar tidak menyebabkan bayangan yang berlawanan dari 
sumber cahaya lainnya. 
 
Gambar 4.7. Cahaya tambahan berupa point light pada shot 7 




 Objek yang berada pada arah cahaya matahari akan memberikan kesan 
washed out dimana bentuk dan texture tidak terlihat jelas di karenakan intensitas 
matahari yang tinggi. Intensitas cahaya matahari yang tinggi juga akan 
menyebabkan efek bloom pada objek, terutama pada objek yang memiliki tingkat 
refleksi yang tinggi seperti logam. 
 
Gambar 4.8. Bloom pada objek logam 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
Mood yang di hasilkan pada shot 7 merupakan kesan hangat dan 
bersahabat dengan penggunaan warna orange. Warna orange merupakan hasil dari 
pancaran sinar flood lamp yang menerangi seluruh ruangan. pengurangan 




Gambar 4.9. Hasil akhir shot 7 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
4.1.1. Analisis lighting pada shot 13 
Lighting pada shot 13 menceritakan tentang kegiatan pemilik apartemen yang 
menyendiri. Cahaya matahari pada shot 13 menggambarkan ruangan pada jam 7 
pagi hari di mana matahari berada pada sudut 15 derajat dengan letak yang serupa 
dengan shot 4. Keseluruah ruangan akan terlihat gelap di sebabkan adanya objek 
yang mengurangi intensitas sinar matahari yang masuk kedalam ruangan seperti 
tirai dan kaca. Penggunaan tirai pada jendela juga mengatur intensitas cahaya 
yang akan masuk ke dalam kamar, sehingga tirai jendela dapat digunakan untuk 




Gambar 4.10. peletakan lighting pada shot 13 tampak atas 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
 Pada shot 13 terdapat sinar cahaya berupa televisi dan lampu tidur di 
mana menyebabkan perpaduan antara natural light dengan artificial light. Cahaya 
pada televisi di hasilkan menggunakan texture emmisive yang membuat sebuah 
texture terlihat menyala. Cahaya yang di hasilkan menggunakan texture tidak 
dapat diarahkan, penulis menambahkan rect light untuk membantu mengatur arah 
dan jarak cahaya sehingga cahaya yang di hasilkan oleh televise dapat menyebar 
jauh tanpa menghasilkan cahaya berlebihan. 
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Gambar 4.11. Rec light pada televisi dan point light pada lampu tidur 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
 Cahaya pada televisi dan lampu tidur di hasilkan menggunakan texture 
emmisive yang membuat sebuah texture terlihat menyala. Cahaya yang di hasilkan 
texture tidak dapat di arahkan dan bersifat menyebar, penggunaan lampu 
tambahan seperti  rect light dan point light digunakan untuk membantu mengatur 
arah dan jarak cahaya sehingga cahaya yang di hasilkan oleh televisi dan lampu 
tidur dapat menyebar jauh tanpa menghasilkan cahaya berlebihan. 
 Seperti yang terlihat pada Gambar 4.11. bayangan yang di hasilkan oleh 
sinar matahari yang memasuki jendela adalah bayangan yang halus. Ketika 
bayangan tersebut digabungkan dengan cahaya yang di hasilkan oleh pancaran 
sinar televisi dan lampu tidur, maka akan di dapatkan bayangan yang terlihat 




Gambar 4.12. Bayangan yang di hasilkan oleh mixed lighting 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
 Kesan yang di hasilkan pada shot 13 merupakan kesan yang dingin. 
Kesan dingin disebabkan oleh warna biru dan hijau. Penggunaan cahaya televisi 
pada ruangan yang gelap menciptakan warna biru terlihat dominan, warna hijau di 
hasilkan oleh cahaya yang memantul di sebabkan oleh tirai pada jendela. 
Penggabungan antara warna cahaya biru dengan bayangan yang gelap 
menghasilkan kesan isolasi. Warna orange pada lampu tidur digunakan untuk 
mengurangi kesan isolasi dengan memberikan sedikit warna hangat. Warna hijau 
yang di hasilkan oleh tirai jendela digunakan sebagai kesan tambahan yang 





Gamnbar 4.13. hasil akhir shot 13 
(sumber: dokumentasi pribadi) 
